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Penggabungan ilmu teknis komputer dan desain membuat sebuah rana dimana 
desain dapat berinteraksi dengan manusia. Digital architecture (DA) merupakan 
jobdesc yang disebut didalam UMN Pictures yang bertanggung jawab atas 
interactive design. Hal yang menarik dalam interactive design adalah kemampuan 
komputer yang dapat berinteraksi dengan manusia. Tidak berhenti sampai disitu, 
terdapat transmedia interactive yaitu penggabungan ataupun kolaborasi antara 
media yang berbeda namun memiliki alur cerita yang sama. Penulis mempelajari 
mengenai human-computer interaction semasa perkuliahan. Untuk 
mengimplementasikan ilmu yang didapatkan di masa perkuliahan, penulis 
memilih untuk belajar lebih dalam melalui jobdesc digital architecture ini. 
Selama masa magang, penulis diajak untuk berpikir melalui pola pikir pengunjung 
sehingga interaksi dapatlah tercapai. Hal ini didukung dengan melakukan 
brainstorming bersama tim sehingga hasil dari pekerjaan dilakukan secara 
maksimal. Di studio ini, penulis mempelajari banyak hal mengenai bekerja dalam 
tim maupun menyelesaikan sebuah masalah yang timbul. Penulis juga belajar 
menghargai batas waktu yang diberikan oleh project manager sehingga pekerjaan 
tidak terhenti akibat penulis. 
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